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Resumo. Há uma constante cobrança da comunidade escolar pela inserção
de tecnologias nos processos de ensino-aprendizagem. Sabe-se que a tarefa
de selecionar um software educacional e inseri-lo nas atividades de sala de
aula é um obstáculo ao professor. Recentemente o software Scratch vem
ganhando  espaço  em  projetos  escolares  pela  flexibilidade  e  benefícios
comprovados. A fim de contribuir com a formação docente, desenvolveu-se
um trabalho orientado com seis professores do ensino fundamental e médio.
A proposta envolveu utilizar e avaliar o software Scratch seguindo critérios
tecnológicos  e  pedagógicos.  As percepções  e  avaliações  coletadas estão
descritas neste artigo. 
Palavras chaves: Informática aplicada ao Ensino, Avaliação de Software
Educacional, Ensino de Programação
REFLECTING ON SCRATCH SOFTWARE FOR SCIENCE AND
MATH LEARNING
Abstract.  There  is  great  expectation  from scholar  community  about  the
insertion  of  computer-based  technologies  into  educational  process.  It  is
known that selecting and including educational software in the classroom is
a great challenge for educators in general. Recently, Scratch tool has been
successfully applied in educational projects due its attested flexibility and
achieved benefits.  In order to contribute to educators formation, we have
developed an oriented work with six middle and high school teachers. The
whole  activity  involved  the  use  and  evaluation  of  Scratch  software
following  technological  and  pedagogical  criteria.  Main  educator´s
perceptions and evaluations are described in this article. 
Keywords:  Computers  in  education,  Evaluating  educational  software,
Programming teaching
1. Introdução
Cada  vez  mais  se  torna  necessária  a  inserção  de  tecnologias  na  educação,  a  fim
desenvolver  nos  estudantes  habilidades  cognitivas  para  apoiar  a  aprendizagem  da
resolução  de  problemas.  Tais  habilidades  são  valiosas  na  aprendizagem  dos  mais
variados conteúdos, em especial nas Ciências e na Matemática. Contudo, para que as
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tecnologias possam ser bem compreendidas e aplicadas no ensino, deve haver também a
disseminação  do  pensamento  computacional  na  comunidade  escolar.  O pensamento
computacional  é  um termo que denomina  um conjunto  de  habilidades  desejáveis  e
úteis, relacionadas a forma com que seres humanos podem usar os computadores para
resolver problemas (Wing, 2006; Scaico et.al., 2012). 
Uma das ferramentas que desenvolve atividades que exploram a resolução de
problemas,  incentivando  o  pensamento  computacional,  é  o  Scratch1.  O Scratch  foi
escolhido como alvo deste estudo por apresentar características que o tornam apto ao
desenvolvimento  de  atividades  em  diversas  disciplinas,  podendo  ser  executado  em
computadores de baixa performance sem a necessidade de conexão à Internet, além de
ser gratuito. Embora existam diversas iniciativas e propostas de uso do Scratch, cabe
uma reflexão sobre o seu uso no ensino de Ciências e da Matemática. Por esta razão, o
objetivo deste artigo foi avaliá-lo a fim de atestar a sua pertinência aos conteúdos e
receptividade pelos professores.  De forma complementar, o trabalho proposto busca
fornecer subsídios para a reflexão docente sobre o software Scratch. 
Segundo os Parâmetros Curriculares Nacionais (1998) as novas tecnologias são
capazes  de  gerar  situações  de  aprendizagem com maior  qualidade,  ou seja,  criando
situações onde a problematização, a atividade reflexiva, a atitude crítica, a capacidade
decisória e a autonomia sejam privilegiadas. A fim contribuir com o avanço da pesquisa
sobre a inserção da informática na educação, o presente artigo está organizado em sete
seções. Inicialmente a seção dois apresenta uma breve descrição sobre o software alvo
do estudo: Scratch. Em seguida, apresenta-se uma revisão de autores que fundamentam
a avaliação deste trabalho. A seção quatro aborda o pensamento computacional e sua
relevância para uma educação de qualidade. Na seção cinco apresenta-se a seção de
materiais e método. Posteriormente, a seção de resultados traz uma análise dos dados
coletados. Por fim, apresenta-se conclusões obtidas e os próximos passos do trabalho.
2. Software Scratch
O software Scratch foi idealizado e desenvolvido por uma equipe de investigação do
Media Laboratory do Massachusetts of Institute of Technology (MIT), no ano de 2003 e
publicado em 2007. O Scratch é um ambiente de programação visual que permite a
criação e  simulação de demonstrações,  histórias animadas,  games,  tutorias,  e  outros
programas  interativos,  através  de  blocos  programáveis,  que  lembra  o sistema Lego.
Desde  2013  o  Scratch  está  disponível  na  forma  online ou  por  meio  do  download
gratuito para diversos sistemas operacionais. Ele já é utilizado em mais de 150 países e
devido à forma rápida de difusão pelo mundo é oferecido em 40 idiomas.
Um dos principais objetivos do  Scratch  é introduzir noções de linguagem de
programação  como  uma  primeira  experiência.  Além  disso,  ele  pretende  facilitar  a
introdução  de  conceitos  de  matemática,  enquanto  instiga  o  pensamento  criativo,  o
raciocínio sistemático e o trabalho colaborativo. Segundo Maloney  et al.  (2010), por
meio  de  seus  ambientes  criativos  o Scratch  estimula  jovens ao  desenvolvimento  de
novas habilidades e ideias tecnológicas. 
Por  se  tratar  de  um software  que não exige  do seu usuário  o conhecimento
prévio sobre linguagem de programação, inicialmente foi indicado para jovens de 8 a 16
anos. Atualmente, estima-se que possa ser utilizado por todas as idades, pelo seu layout
simples,  com  janela  única,  e  utilização  mínima  de  comandos.  Ele  estimula  que  a
atenção da  criança  para  o desenvolvimento das atividades de forma lógica.  Nele,  a
programação dos blocos foi concebida para se encaixarem apenas de forma que façam
1 Site web: https://scratch.mit.edu
                                    CINTED-UFRGS                                                                 Novas Tecnologias na Educação 
____________________________________________________________________________________________ 
 
V. 14 Nº 2, dezembro, 2016____________________________________________________________ 
 
sentido  sintaticamente,  além  de  permitir  a  manipulação  através  da  exploração  e
compartilhamento de suas próprias produções.
As construções  no  Scratch  podem iniciar  pela  definição  do palco  (plano  de
fundo) e dos objetos. Os objetos são arrastados e soltos no local desejado, onde vão se
encaixando,  geralmente  associados  a  imagens,  sons,  movimentos  entre  outras
programações.  Quando  agrupados,  surge  uma  programação,  sem  erros  sintáticos
(MALAN e LEITNER, 2007). 
No Brasil, o professor tem a sua disposição no  website conteúdos que vão de
tutoriais,  jogos,  videoaulas,  atividade  e  animações.  Os grupos podem atualizar-se  a
respeito de eventos, notícias, discutir e relatar suas experiências através dos fóruns ou
aprofundar o conhecimento científico a respeito do Scratch. Os tutoriais e os conteúdos
disponíveis online (para todas as faixas etárias) visam desenvolver o raciocínio lógico,
além  de  conhecimentos  nas  mais  diversas  áreas.  O  material  disponível  contém
sugestões de atividade para o professor em várias disciplinas.
3. Transposição informática: a visão do professor na escolha do software
Quando  se  discute  os  processos  de  ensino  e  aprendizagem,  deve-se  levar  em
consideração o fato de que todo saber a ser ensinado tem origem num conhecimento
teórico. No entanto, para que ele possa ser assimilado pelo estudante é preciso que seja
adaptado/redimensionado,  levando-se  em  consideração:  os  sujeitos  envolvidos,  a
natureza  do  conhecimento,  bem  como  as  condições  materiais  de  ensino  e  de
aprendizagem.  Denomina-se  transposição  didática2,  o  processo  que  investiga  a
transformação  de  saberes  de  referência  para  produzir  os  saberes  a  ensinar.
(BELLEMAIN, 2000). Pode-se dizer que o docente trabalha na transposição didática
quando, considerando as especificidades da ação pedagógica, efetua as adequações no
saber  científico,  de  modo  que  a  sua  intervenção  resulte  em  situações  de  ensino  e
aprendizagem adequadas à realidade educacional.
É  fato  que  as  Tecnologias  da  Informação  e  Comunicação  (TICs)  têm
possibilitado que cada vez mais pessoas tenham acesso a conhecimentos que outrora
eram essencialmente adquiridos na escola, provocando modificações na forma de se ver
e se entender a educação. Elas têm modelado o comportamento intelectual, afetivo e
social  dos  estudantes,  dentro  e  fora  da  escola,  devido  aos  variados  recursos  que  a
tecnologia oferece para desenvolver diferentes atividades.
Essa nova organização do ensino oportunizada pela introdução do computador
no espaço educativo, coloca em jogo diversos aspectos do funcionamento cognitivo,
entre eles: a criação de outras formas de relação espaço-temporal, o gerenciamento da
memória, a forma de representação do conhecimento e capacidade de modelar o real.
Ou seja,  com a  introdução  da  informática  no  ensino,  as  condições  da  transposição
didática mudam e, consequentemente, as exigências e preocupações com os processos
de ensino e aprendizagem também vão exigir outros estímulos e respostas, tanto por
parte do estudante quanto do professor.
Em vista disso, Nicolas Balacheff (2000) propõe uma teoria para analisar essas
mudanças,  correspondente  a  uma  nova  modalidade  de  transposição  didática.  Ele
2 O conceito de Transposição Didática foi proposto inicialmente pelo sociólogo Michel Verret, em 1975.
A Teoria da Transposição Didática teve origem em 1982, na Didática das Matemáticas, através do
trabalho de Ives Chevallard e Marie-Alberte Johsua, cujo objetivo era analisar e discutir o conceito
matemático de distância e as transformações sofridas por esse conceito, desde a sua produção teórica,
até a sua introdução nos programas de geometria da sétima série. Essa teoria parte do pressuposto de
que o ensino de um determinado conhecimento só será possível, se este sofrer certas transformações
para que esteja apto a ser ensinado (FERNANDES, 2007).
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caracteriza  de  transposição  informática  o  processo  que  conduz  a  especificação,  e
posterior  representação de  um modelo  de conhecimento,  considerando os  requisitos
básicos da representação simbólica da computação. Em outras palavras, a transposição
informática traduz-se num processo em que o conhecimento, tendo origem em um saber
sábio de referência, e sendo dirigido para determinado saber aprendido pelo estudante,
passa necessariamente por uma modelagem computacional (SILVA e RAUEN, 2010).
A transposição  informática  integra  a  dimensão  didática  e  informática  nos
processos de ensino e aprendizagem, favorecendo repensar a estrutura educativa, o tipo
de atividades e recursos didáticos utilizados em sala de aula, bem como os conteúdos
ensinados, o papel do professor e da educação frente ao avanço tecnológico mundial. A
partir da introdução dos recursos tecnológicos na educação, através de jogos e softwares
educativos,  tem-se  a  oportunidade  de  redimensionar  as  concepções  sobre  a
aprendizagem, supondo-se alterações não só na organização habitual da sala de aula,
como também, na maneira de se estruturar o processo educativo.
Talvez a grande contribuição dos aparatos tecnológicos para educação, além de
oportunizar  um  maior  acesso  à  informação,  seja  possibilitar  novas  formas  de
representação de objetos e a exploração dinâmica de diferentes situações educativas. A
simulação  parece  ser  a  característica  fundamental  do  recurso  informatizado,  pois
compreende a experimentação, os ensaios e os erros, valorizando a operacionalidade e
eficiência;  enfatiza  o  papel  dos  modelos  relativos  e  provisórios  como  forma  de
representação  da  realidade,  em  contraposição  à  imobilidade  das  teorias.
(BITTENCOURT,  1998).  Nesse  sentido,  o  Scratch  é  um software  que  possibilita  a
exploração e  representação de diferentes objetos e lógicas expressas pelo estudante,
através dos comandos dados pelo mesmo.
A criação  dos  registros  de  representação  no  computador  tem  por  objetivo
facilitar a compreensão de conceitos. No entanto, segundo Balacheff (2000) a definição
desses  novos  registros  de  representação  precisa  de  um  estudo  epistemológico
aprofundado, a fim de se conhecer melhor os sistemas de representações dos conceitos
desenvolvidos,  assim  como  suas  propriedades  e  características.  Esse  mesmo  autor
defende  que  a  criação  de  novos  registros  semióticos  deve  garantir  a  vigilância
epistemológica, isto é, a necessidade de que o modelo representado por esse registro
seja  coerente.  Ele  entende  que  a  questão  da  coerência  tem  duas  dimensões:  a
completude e a adequação. A completude significa que qualquer objeto constituível a
partir do modelo é representável. A adequação significa que qualquer representação é a
representação de um objeto possível do modelo (BELLEMAIN, 2000).
4. Pensamento computacional: uma habilidade para todos
A introdução do pensamento computacional e algorítmico na educação básica fornece
os recursos cognitivos necessários para a resolução de problemas, transversal a todas as
áreas do conhecimento,  de acordo com as Diretrizes Curriculares Nacionais para os
cursos de graduação em Computação, no Parecer nº 136/2012 (Brasil, 2012). Contudo,
acompanhar  e  avaliar  o  desenvolvimento  do  pensamento  computacional  não  é  um
processo trivial. Este é um dos tópicos mais discutidos por educadores e pesquisadores
da  área  (MORENO-LEON e  ROBLES,  2015).  Brennan  e  Resnick  (2012)  apontam
alguns conceitos a serem observados ao avaliar-se o desenvolvimento do pensamento
computacional. Uma breve descrição de cada conceito é descrita a seguir:
a) Sequências: expressar uma tarefa em uma série de passos.
b) Laços (loops): mecanismo utilizado para repetição de sequências.
c) Eventos: situações que dão início a outras. 
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d) Paralelismo: sequências que acontecem ao mesmo tempo.
e) Condicionais: habilidade de fazer decisões baseado em certas condições.
f) Operadores: operadores matemáticos, relacionais e lógicos.
g) Dados: elementos que o computador armazena, recupera e atualiza.
Brennan  e  Resnick  (2012)  também  propõem  algumas  formas  de  abordar  a
avaliação do  pensamento computacional. São elas a análise de portfólio de projetos,
entrevistas, e a criação de cenários, onde o estudante deve resolver erros e outros tipos
de atividades  (cenários)  planejadas.  Outros  métodos de  avaliação são propostos  em
diversos  trabalhos  da  área  (WILSON, HAINEY, CONNOLLY, 2012),  especialmente
quando o pensamento computacional é desenvolvido e expresso no Scratch.
Um  recurso  de  avaliação  específico  para  o  Scratch  foi  desenvolvido  por
pesquisadores  da  Universidad  Rey  Juan  Carlos,  em  Madri,  Espanha.  Este  recurso,
batizado de Dr. Scratch3 está disponível online. O Dr. Scratch utiliza como método a
avaliação da presença de certos elementos no projeto, através de algoritmos específicos
para avaliar projetos Scratch. Os critérios de avaliação do software estão listados na
tabela 1 (traduzida de MORENO-LEÓN e ROBLES, 2015). O Dr. Scratch avalia os
projetos  quanto  a  estes  7  conceitos  (tabela  1),  atribuindo  uma nota  de  0  (não  está
presente)  a  3  (proficiente).  Ele  considera  a  qualidade  do  projeto  de  acordo  com
pontuação feita (até um total de 21 pontos).
Tabela 1: Nível de desenvolvimento para cada conceito 




Mais que uma 
programação e mais de um
objeto
Definição de blocos Uso de clones
Paralelismo Dois programas são 
executados quando a 
bandeira verde é 
pressionada
Dois programas são 
executados quando uma 
tecla é pressionada ou 
quando um objeto é 
clicado
Dois programas são 
executados na verificação 
da ocorrência de um evento 




Se Se, senão Uso de expressões lógicas
Sincronização Esperar Anunciar, receber 
mensagem, parar tudo, 
parar programa, parar 
programa do objeto
Esperar até, quando o plano
de fundo mudar para, 
anunciar e esperar
Controle de Fluxo Sequência de blocos Repetir, sempre Repetir até
Interatividade com o 
Usuário
Bandeira verde Tecla pressionada, objeto 
clicado, pergunte e espere, 
blocos de mouse






Operações com variáveis Operações em listas
5. Materiais e Método 
A fim de contribuir com a formação docente, desenvolveu-se um trabalho orientado que
3 Site web: http://drscratch.programamos.es/
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envolveu  utilizar  e  avaliar  o  software  Scratch  seguindo  critérios  tecnológicos  e
pedagógicos. O desenvolvimento deste estudo ocorreu em três etapas descritas a seguir. 
5.1 Primeira etapa: constituição do grupo amostral e introdução aos Scratch
Na primeira etapa foi constituída a amostra de professores avaliadores voluntários para
o estudo. Os 6 professores participantes atuam no ensino de Ciências ou Matemática no
ensino fundamental ou médio. Ainda na primeira etapa do trabalho os professores foram
apresentados  ao  Software  Scratch.  Durante  o  período  de  4  horas  os  professores
receberam  explicações  sobre  o  uso,  realizaram  testes  e  posteriormente  produziram
exemplares de projetos. Mesclou-se atividades individuais e em grupo, com a finalidade
de que uns auxiliassem aos outros nesta etapa. Assim, todo o grupo pode avançar de
forma homogênea. 
5.2 Segunda etapa: avaliação técnico-pedagógica do Scratch 
Na segunda etapa do trabalho foi realizada a avaliação técnico-pedagógica do software.
Para esta avaliação foi utilizado um instrumento para avaliação de software educacional
(Webber et al., 2009). O instrumento compreende vinte e quatro questões, sendo que 5
avaliam aspectos pedagógicos e 19 aspectos técnicos. Ao final do instrumento há um
espaço para  comentários.  Todos os professores  participantes do estudo realizaram a
avaliação do software.  Posteriormente foram formados grupos entre  os participantes
para discussão em grupo e análise sobre os resultados das avaliações. 
5.3 Terceira etapa: avaliação epistemológica do Scratch 
Na terceira etapa do trabalho partiu-se para a avaliação epistemológica do software.
Para esta avaliação se considerou o conceito de transposição informática proposto por
Balacheff (2013) que trata da validade epistemológica do que pode ser ensinado por
meio  de  um software  educacional.  Posteriormente  foram formados  grupos  entre  os
participantes para discussão em grupo e análise sobre os resultados das avaliações. 
5.4 Quarta etapa: autoavaliação
Ao término  das  avaliações  foi  realizado  um encontro  para  reflexões  sobre  usos  e
percepções do software Scratch no ensino das Ciências e da Matemática.
6. Resultados
6.1 Primeira etapa: constituição do grupo amostral e introdução aos Scratch
A primeira etapa do trabalho iniciou com a apresentação do software,  realização de
testes, uso de simulações e consulta a material de referência. Em seguida partiu-se para
a realização de uma atividade prática envolvendo o planejamento de uma tarefa com o
software Scratch. Cada professor foi convidado a refletir e escrever sobre os seguintes
pontos:  a)  qual  a  sequência  de  atividade(s)  prevista(s)?  b)  qual  o  objetivo  desta(s)
tarefa(s)? c) quais os conhecimentos prévios necessários ao estudante? d) o que você
espera que ele construa, reflita, analise e conclua com esta tarefa? e) como a tarefa será
avaliada?
Concluída  a  elaboração  da  tarefa,  cada  professor  foi  convidado  a  testar  a
tarefa, se colocando no papel de estudante, e avaliando os seguintes pontos: a tarefa está
bem descrita? O nível de dificuldade está adequado? O conhecimento visado está sendo
utilizado?  As  reflexões  esperadas  emergirão  ao  longo  da  realização  da  tarefa?  A
realização  desta  primeira  etapa  sensibilizou  os  professores  para  os  potenciais  da
ferramenta, bem como das dificuldades no seu uso.
6.2 Segunda etapa: avaliação técnico-pedagógica do Scratch 
A avaliação do software Scratch foi realizada por meio de um instrumento de
avaliação  de  software  educativo,  composto  por  questões  considerando  aspectos
pedagógicos  e  computacionais.  Esse  instrumento  de  avaliação  foi  proposto  para  o
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desenvolvimento  da  FASE,  uma  ferramenta  especialista  para  avaliação  de  software
educacional (WEBBER; BOFF; BONO, 2009).
Cada  professor  atuou  com  um  avaliador do  software.  Inicialmente,  com
relação  aos  aspectos  pedagógicos,  a  primeira  questão  do  instrumento  de  avaliação
indaga sobre a proposição, por parte do software analisado, de situações-problemas que
envolvam a formulação de hipóteses, a investigação e/ou a comparação. Metade dos
professores pesquisados respondeu que o Scratch atende parcialmente a essa questão,
enquanto a outra metade considerou que não se aplica ao Scratch.
Nas questões sobre a  adequação do programa ao nível  do público-alvo e o
favorecimento  da  utilização  interdisciplinar,  todos  os  avaliadores  consideraram  ser
adequado. Outra questão pedagógica busca verificar se o software motiva o usuário a
buscar outras informações em diferentes fontes de pesquisa.  Dos participantes, 50%
consideraram que o Scratch motiva essa busca enquanto a outra metade dos avaliadores
considerou que instiga parcialmente. A última questão desse grupo busca saber se o
software  oferece  atividades  variadas,  diversificando  os  níveis  de  complexidade  das
tarefas. A maioria dos avaliadores (67%), respondeu que essa questão não se aplica ao
Scratch  enquanto  que  33%  considerou  que  o  software  não  apresenta  essas
características. Houve portanto dificuldade na compreensão do que foi solicitado.
Na etapa seguinte as questões abordaram aspectos técnicos do software. Todos
os professores que responderam o questionário afirmaram que o usuário possui controle
sobre  o  Scratch,  podendo  interromper  as  tarefas  e  retomá-las  posteriormente,
possibilitando a correção de erros. Também foram unânimes com relação à adequação
da  apresentação  de  textos  à  sua  leitura.  Já  na  questão  que  aborda  a  utilização  de
imagens pelo software, sua relação e adequação aos conteúdos, 50% dos participantes
consideram que as imagens são adequadas e bem empregadas enquanto a outra metade
dos avaliadores considerou que as imagens são apenas parcialmente adequadas.
Os participantes  foram unânimes quanto à  qualidade gráfica,  adequação do
layout da tela e bom emprego dos recursos de animação, já que os mesmos estimulam a
utilização do programa pelos usuários. Também concordam que o Scratch possui ajudas
e dicas que facilitam a utilização do software e esclarecimento de dúvidas.
Quando o instrumento de avaliação questiona sobre a clareza e precisão das
instruções  fornecidas  pelo  software,  metade  dos  pesquisados  considerou  que  essa
questão não se aplica ao Scratch. Por outro lado, 33% dos participantes consideraram as
instruções claras e precisas, e 17% as consideraram parcialmente claras e precisas.
Todos os participantes consideraram que o software avaliado opera de acordo
com  as  instruções  fornecidas  na  documentação.  Já  a  questão  de  adequação  da
linguagem ao público-alvo,  ao  tópico/conteúdo  e  características  regionais,  50% dos
participantes  consideraram  a  linguagem  adequada,  enquanto  a  outra  metade  dos
participantes a considerou parcialmente adequada, justificando que alguns termos não
foram traduzidos do inglês e na ajuda do programa vários blocos estão em inglês.
Todos  os  participantes  consideraram  usuais  as  convenções  e  símbolos
utilizados para guiar o usuário na interface. Também foram unânimes em afirmar que o
Scratch possui  bom tratamento de erros,  ou seja,  quando um erro ocorre  o sistema
consegue contorná-lo e  possibilita  ao usuário cancelar  a  operação ou retornar  a  um
ponto  anterior.  Outra  questão  de  consenso foi  com relação à  utilização de  recursos
multimídias (textos imagens, filmes e sons) para apresentar os assuntos.
Quando  o  instrumento  de  avaliação  questiona  sobre  a  adequação  do
vocabulário  ao  público-alvo,  metade  dos  participantes  considerou  o  vocabulário
adequado,  enquanto que 50% considerou apenas  parcialmente  adequado ressaltando
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que alguns termos não são usuais para crianças e algumas palavras estão em inglês.
Foram unânimes em afirmar que o conteúdo é adequado ao nível do estudante.
Já com relação à observação da correção ortográfica por parte do software, 83% dos
participantes consideraram que o Scratch observa a correção ortográfica enquanto que
17% considerou que essa questão não se aplica ao software analisado. Provavelmente a
forma como a pergunta foi interpretada resultou nessa escolha.
Outro aspecto muito importante a ser avaliado é sobre a existência de manuais
disponíveis sobre o software. Nesse sentido, foram considerados o manual do usuário, o
manual de instalação, e o manual pedagógico para o professor. Todos os avaliadores
consideram que o software disponibiliza de manual de usuário e também de manual
pedagógico para o professor, como o Guia Curricular ScratchMIT, que tem como título
“Computação  criativa:  uma  introdução  ao  pensamento  computacional  baseada  no
conceito  de  design”.  Apenas  sobre  a  existência  de  um manual  de  instalação  que  a
minoria  (17%)  dos  avaliadores  considera  parcialmente,  enquanto  a  maioria  (83%)
considera que sim.
Quando  questionados  se  os  alunos  conseguem  utilizar  o  software  sem  a
interferência  do  professor,  a  minoria  (33%)  considera  que  é  possível,  enquanto  a
maioria  (67%) considera  que parcialmente,  tendo em vista  alguns aspectos  como a
idade e o conhecimento prévio dos alunos. Além disso, cabe considerar que o estudante
pode  pesquisar  materiais  como  apostilas,  tutoriais,  vídeos  explicativos,  além  de
exemplos que podem guiar o estudante na utilização do software.
6.3 Terceira etapa: avaliação epistemológica do software
A avaliação em termos epistemológicos do software permitiu ampla e profunda reflexão
por  parte  dos  professores.  As observações  e  percepções  foram anotadas  e  são  aqui
transcritas. Foi consenso afirmar que a grande contribuição dos aparatos tecnológicos
para educação, além de oportunizar um maior acesso à informação, é de possibilitar
novas  formas  de  representação  de  objetos  e  a  exploração  dinâmica  de  diferentes
situações educativas. A simulação parece ser a característica fundamental do recurso
informatizado, pois compreende a experimentação, os ensaios e os erros, valorizando a
operacionalidade  e  eficiência;  enfatiza  o  papel  dos  modelos  relativos  e  provisórios
como forma de representação da realidade, em contraposição à imobilidade das teorias
(BITTENCOURT, 1998). Nesse sentido,  o Scratch foi considerado um software que
possibilita a exploração e representação de diferentes objetos e lógicas expressas pelo
estudante, por meio dos comandos dados pelo mesmo.
O domínio de validade epistemológica dos dispositivos informáticos relaciona-
se às condições de aprendizagem que o dispositivo oferece, isto é, quais conhecimentos
o software possibilita ao estudante construir. Nesse sentido, um dos aspectos relevantes
a  ser  considerado  consiste  em  verificar  se  as  ferramentas  tecnológicas  permitem a
interação  e  a  identificação  dos  caminhos  percorridos  pelo  estudante,  fornecendo
respostas  sobre  as  atividades  realizadas,  bem  como  o  feedback em  relação  ao  seu
desempenho.  Pode-se  dizer  que  o  Scratch  atende  ao  requisito  de  interação  e
identificação dos caminhos percorridos, uma vez que permanecem registrados e visíveis
todos os comandos feitos pelo estudante no decorrer do uso do software, permitindo que
se reavalie, a todo momento, suas ações e os resultados dela decorrentes. 
Balacheff (2000) afirma que o processo de construção do conhecimento ocorre
na interação entre os alunos e o computador, de modo que somente a leitura da tela,
sem  a  manipulação  e  a  exploração  dos  conteúdos,  não  será  relevante  para  a
aprendizagem. Ou seja, o processo de transposição informática, além de modificar as
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relações entre  o estudante e  o objeto do conhecimento,  através da interação com a
máquina,  pode  possibilitar  que  outros  processos  cognitivos  sejam  desenvolvidos,
desencadeando, assim, a construção de novas estruturas de raciocínio.  Considerando
este  aspecto,  o  Scratch  é  extremamente  válido  por  permite  a  manipulação  de  seus
objetos na tela e a simulação de múltiplas execuções. 
Alguns softwares educativos denominados micromundo4 têm se apresentado
como um importante recurso didático, no sentido de oferecer aos estudantes, formas
diferentes de atribuir significado aos assuntos desenvolvidos em aula. Ainda segundo
Balacheff  (2000),  eles  modificam as  estratégias  didáticas,  o  modo  de  ensinar  e  de
avaliar,  como  também,  possibilitam  ampliar  o  conhecimento  do  estudante  pela
oportunidade de investigação e raciocínio que o software oferece. O Scratch faz parte
dessa  categoria  de  softwares  educativos,  uma  vez  que  favorece  ao  estudante  a
possibilidade  de  construir  uma  sólida  ponte  entre  as  representações  simbólicas  dos
objetos  (do  próprio  software)  e  a  representação  gráfica  que  se  mostra  na  tela  do
computador.  Conforme  aponta  Balacheff  (2000,  p.  94,  tradução  nossa),  “o
conhecimento  não  pode  simplesmente  ser  lido  na  tela,  ele  é  resultado  de  uma
construção no processo de interação com a máquina.” 
6.4 Quarta etapa: autoavaliação
Nesta  etapa  voltou-se  ao  cerne  das  discussões:  a  aprendizagem  das  Ciências  e  da
Matemática. Na percepção dos professores ficou clara a importância dos conhecimentos
prévios  sobre  linguagem  de  programação  para  o  planejamento  das  tarefas  com  o
Scratch. Os professores da área de Matemática tiveram maior facilidade no manuseio
do Scratch e maior aderência de seus conteúdos ao software. Contudo, professores de
outras  disciplinas  (Ciências,  Biologia  e  Química)  também vislumbraram um grande
número de situações de aprendizagem que poderiam ser desenvolvidas no Scratch. Um
fato  observado foi  que  por  meio  da  programação os  estudantes  podem desenvolver
simulações,  testando parâmetros  (variando valores)  e  assim assimilar  de  forma real
comportamentos  que  em  sala  de  aula  são  trabalhados  de  forma  abstrata.  Com  a
mediação do professor, os estudantes podem elaborar várias hipóteses para explicar um
dado fenômeno. Em seguida, podem construir um ou mais modelos do fenômeno no
Scratch.  A partir  das  sucessivas  execuções,  os  estudantes  podem testar,  comparar  e
inferir  qual  dos  modelos  (oriundos das  hipóteses)  é  o  mais  correto  para  explicar  o
fenômeno estudado. Como exemplos dados pelos professores pode-se citar problemas
em  Física  (trajetória  de  um  projétil),  Química  (movimento  das  partículas)  e  nas
Ciências  (estados  físicos  da  água).  Estes  fenômenos  e  tantos  outros  podem  ser
explorados no Scratch na forma de projetos de jogos ou simulações interativas.
7. Conclusões
Este trabalho apresentou um estudo avaliativo sobre o Software Scratch aplicado ao
ensino  visando  auxiliar  professores  na  inclusão  deste  recurso  em  suas  atividades
docentes.  Ao professor pode ser uma opção por meio da qual ele  pode promover a
aprendizagem,  avaliações,  atividades  variadas  e  diversificar  suas  aulas.  Além  dos
conteúdos  curriculares,  os  estudantes  podem  por  meio  do  Scratch  desenvolver  o
pensamento computacional adquirindo aptidão para o desenvolvimento de aplicações, e
4 “[...] o termo micromundo foi inicialmente usado para definir um sistema que permite simular ou 
reproduzir um domínio do mundo real, e que tem como objetivo abordar e resolver uma classe de 
problemas.” (BELLEMAIN, 2002, p. 54). O micromundo contempla a criação de atividades que 
estimulem o indivíduo a explorar diferentes conceitos, através da manipulação dos objetos criados.
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também  competências  como  o  pensamento  abstrato,  algorítmico,  lógico  e
dimensionável. Explorar programas como o Scratch, pode fazer com que o estudante se
torne um sujeito  com competências e  habilidades que só podem ser alcançadas por
quem tem contato com ambientes de linguagem de programação. Uma das habilidades
é  a  capacidade de  resolver  problemas complexos pela  decomposição  em problemas
menores.  Segundo os professores envolvidos no estudo,  esta  habilidade por si  só já
justifica  o  uso  do  Scratch.  Para  finalizar,  destaca-se  a  orientação  das  diretrizes
curricular que reforça que a introdução do pensamento computacional e algorítmico
desde a educação básica fornece os recursos cognitivos necessários para a resolução de
problemas, transversal a todas as áreas do conhecimento (BRASIL, 2012).
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